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»Die Erfahrung schuf die Kunst, 
die Unerfahrenheit aber das Glück«
Über Netzkunst und ihre Erfahrung 
im WorldWideWeb
Wenn man die Frage nach den -Bedingungen und 
Möglichkeiten von Kunsterfahrung im WWW stellt, 
wird man leicht in drei Problemkreise verwickelt, die 
sich alles andere als einfach oder elegant lösen las­
sen. Zum einen wird man mit der Tücke des Kunstbe­
griffes konfrontiert. Die Beantwortung der Frage »Wie 
unterscheide ich Kunst von Nicht-Kunst?« ist daher 
logisch primär vor jeder möglichen Kunsterfahrung. 
Das zweite Problem ist das Erfahrungsproblem. Es 
gibt bis heute wenig Konsens darüber, was eine Er­
fahrung ausmacht bzw. welche Einzelbestandteile ei­
ne Erfahrung konstituieren.1 Zum dritten verwickelt 
man sich fast noch aussichtsloser in die Frage, wie 
sich ein elektronisches Netzwerk wie das W\N\N am 
besten beschreiben und definieren läßt.
Ich werde daher zu jedem dieser drei Problemkrei­
se ein paar kurze Anmerkungen machen, ohne die 
Problemlage jedoch in ihrer ganzen Tragweite entfal­
ten zu können. Am Schluß wird dann daraus ein vor­
läufiges Resümee gezogen, welches vielleicht für die 
weitere Diskussion der Frage, inwieweit Kunst im 
\N\N\N möglich ist oder nicht, von Relevanz sein 
könnte.
I
Wenn man die Frage stellt, was das WWW -eigent­
lich« ist, fällt einem auf, daß es in der bisherigen Aus­
einandersetzung von Metaphern nur so wimmelt. Der 
verstärkte Gebrauch von Vergleichen und Analogien 
ist ein Indiz für die allgemeine Unsicherheit hinsicht­
lich der Frage, mit welchem Phänomen man es hier zu 
tun hat.2 Ist das WWW ein Highway, ein globales Dorf, 
eine Architektur, eine Bibliothek, ein Organismus oder 
ein Geschwür? Jede dieser Metaphern erzeugt letzt­
lich ein unbrauchbares Bild und damit unter Umstän­
den ein falsches Verständnis der Prozesse im WWW.
Das WWW läßt sich am besten als ein Kommunika­
tionssystem beschreiben, als ein operational ge­
schlossenes System, in dem es weder einen Input 
noch einen Output gibt. Das klingt seltsam. Wieso? 
Soziale Systeme sind Kommunikationssysteme, die 
ihre Systemgrenzen aufgrund ihrer Eigenaktivität er­
zeugen.
Das WWW (als Kommunikations- und nicht als 
Hardwaresystem) erzeugt sich aus seinen eigenen 
Bestandteilen und reproduziert sich aus diesen Be­
standteilen. Es erhält sich in diesem Zyklus beständi­
ger Reproduktion aufrecht und stabilisiert sich in ei­
nem bestimmten historischen Zustand, der sich be­
obachten läßt und der insofern wandelbar ist, als sich 
die Art und Weise der Selbstreproduktion ändert. 
Dennoch stabilisieren sich letztendlich über wieder­
holte Reproduktionszyklen von Kommunikation und 
Anschlußkommunikation im \NWN Gewohnheiten, 
Traditionen, Rituale, Normen, Erwartungen, Innova­
tionen usw.; eben alles das, was ein soziales System 
auszeichnet. Durch eine Zunahme der Interaktionen 
zwischen bestimmten Bereichen im WWW differen­
zieren sich Teilsysteme aus, die dadurch eine größere 
Autonomie gegenüber anderen Bereichen erreichen 
können. Auf der anderen Seite ist es aber auch mög­
lich, daß sich bestimmte Bereiche des Internets durch 
eine Abnahme ihrer Interaktionen entdifferenzieren. 
Wenn wir dies nun auf Kunstwerke im WWW bezie­
hen, dann heißt das, daß sich durch eine hohe Zu­
griffsrate ein Werk im Netz verankern und stabilisieren 
kann und umgekehrt durch eine niedrige Zugriffsrate 
verschwindet. In diesem Sinne könnte man die >hits< 
einer Website als die Popularität oder den Bekannt­
heitsgrad dieses Werkes auffassen. Ein Absinken der 
Interaktionen ist gleichbedeutend mit einer Abnahme 
von Autonomie bzw. einer Zunahme von Abhängig­
keit. Der Grad an Autonomie und Ausdifferenzierung 
von WWW-Kunst hängt von einer verstärkten Interak­
tion mit anderen Teilbereichen ab. Dies läßt sich an 
verschiedenen künstlerischen Homepages wie dem 
Fileroom von Antonio Muntadas3, Julia Schers kon- 
sentklinik\ Douglas Davis >The Longest Sentence Of 
The World6 oder Jenny Holzers Truismse beobach­
ten. Sie leben nur durch Interaktion. Sie bildet sozusa­
gen ihre Nahrung. Ohne sie sterben sie einen langsa­
men Tod.
Für sich alleine ist das WWW aber noch längst kein 
soziales System, sondern nur ein Medium, in dem In­
formationen gespeichert, verändert oder hin und her 
transportiert werden. Zu einem sozialen System un­
serer Gesellschaft wird es erst durch seinen tatsächli­
chen Gebrauch, durch seine Benutzer. Das \N\N\N oh­
ne Benutzer ist ein Medium. Zusammen mit seinen 
Benutzern wird es dagegen zu einem sozialen Sy­
stem.
Als Medium ist das WWW ein operational ge­
schlossener Festspeicher, in dem informierte Materie 
bzw. materialisierte Informationen bereitliegen.7 Aber 
es ist ein geschlossener Speicher. Nichts dringt hin­
ein, nichts dringt heraus. Das erscheint paradox. Al­
les was passiert, passiert innerhalb des Systems, das 
auf dieser Ebene keinerlei Verbindung mit seiner Um­
welt besitzt. Alles, was hinein will oder heraus will, 
muß übersetzt werden. Dies geschieht durch die 
Schnittstellen. Mit ihrer Hilfe unterhält das Medium 
WWW Kontakt zur Umwelt. Auf der einen Seite gibt es 
sensorische Schnittstellen wie Tastatur, Touchscreen, 
Maus oder Scanner, und auf der anderen Seite effek- 
torische Schnittstellen wie Bildschirme, Lautsprecher 
oder Drucker. Über diese Oberflächen schließt der 
Benutzer an das geschlossene System an. Er kann 
damit im System und nur im System selbst elektroni­
sche Zustände generieren oder verändern. Erst über 
tatsächliche Anschlußkommunikationen durch den 
Aufruf einer bestimmten Seite, das Laden eines Bil­
des oder das Klicken eines Hyperlinks wird das 
WWW zu einem sozialen System.
Entscheidend für die Konzeption des WWW als ein 
Sozialsystem ist die Rolle des Beobachters, der hier 
traditionellerweise Benutzer oder User genannt wird. 
Er ist kein Bestandteil des Systems, sondern gehört 
der Umwelt dieses Systems an. Dieser Gedanke er­
zeugt zunächst erhebliche Irritationen, ist aber, wenn 
man ihn durchdenkt, folgerichtig. Denn die Benutzer 
sind nicht Teile des WWW, sondern sie gehören sei­
ner Peripherie an. Jeder Benutzer beobachtet die
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Netscape: The File Room Censorship Archive home page
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Initiated as an artist’s project by Muntadas, The File Room is produced by Randolph 
Street Gallery (Chicago, IL) vith the Support of the School of Art and Design and the 
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II Netscape: The World's First Collaboratiue Sentence
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Welcome to the World's First Collaborative 
Sentence:
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I DID NOT FEEL SEPARATED I FELT VERY CLOSE EVEN 
THOUGH WE WERE THOUSANDS OF M1LES APART AND 1 WAS SURROUNDED BY PEOPLE 
HERE I FELT CLOSE HOW ARE YOU THIS IS DURBAN WE FEEL WE ARE A PART OF THE 
WORLD AT LAST IN THE PALACE HERE I AM WAITING FOR THE PRESIDENT I SEND YOU 
GREETINGS HERE I AM IN THE GALLERY LOOKING AT THIS BIG PENCIL I AM LAUGH1NG 
COGITO ERGO SUM GO GO GO SENTENCE sving sving swing ring ring ring ring ring let 
herethereeverywhereGUMBOGUMBOhellholel DON'T KNOW WHAT TO SAY A LITTLE 
LEARNING IS A DANGEROUS THING FREEDOMFREEDOMFREEDOMGET OFF ME GET 
OFF MY BACK SCRATCH MY ASS DOUGLAS HOW ARE YOU? FAR AWAY YET FREE DONT 
COME AFTER ME PHI KAB NAUNG LANG PHAU PHI NAUNG SEX RELATIONS BETWEEN 
FIRST COUSINS ARE FORBIDDEN THE MOON BP.IGHTENS THE BATTLE CAMP SO YOU LIKE 
❖II I»
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Zwei Künstler-Homepages: 
oben der File Room von 
Antonio Muntadas und unten 
The Longest Sentence 
of the World 
von Douglas Davis
WWW-Adressen s. Seite 5, 
Anmerkung 3 und 5.
Kunst im WWW von außen, aus seiner privaten Per­
spektive. Denn sein Bewußtsein ist nur über die sen­
sorischen und effektorischen Oberflächen mit dem 
System gekoppelt. Seine Hand wird über die Maus in 
das kleine digitale Ikon des Browsers hinein verlän­
gert. Tastatur, Scanner, Video-In, Audio-In und Maus 
sind die wichtigsten sensorischen Schnittstellen des 
WWW, mit denen das System in sensorischem Kon­
takt zu seiner Umwelt steht, mit dem es seine Umwelt 
wahrnehmen kann, können wir auch sagen.
eine lange Begriffstradition, die meist unter dem 
Stichwort Erkenntnis läuft und von der Antike bis heu­
te reicht. Einen für unsere Frage verblüffend brauch­
baren Erfahrungsbegriff enthält eine Passage aus der 
Metaphysik des Aristoteles: »Aus der Erinnerung wird 
... die Erfahrung produziert. Denn viele Erinnerungen 
desselben Gegenstandes erzeugen letztendlich die 
Fähigkeit zu einer einzelnen Erfahrung. Erfahrung 
scheint der Wissenschaft und der Kunst sehr ähnlich 
zu sein, denn in der Tat gelangen Wissenschaft und 
Kunst durch Erfahrung zum Menschen. Denn die Er­
fahrung erschuf die Kunst, wie Polus sagte, aber die 
Unerfahrenheit das Glück. «8
In den letzten Jahren haben Neurobiologie, Hirn­
forschung und Kognitionswissenschaft eine enorme 
Entwicklung hinter sich gebracht, die unser traditio­
nelles Verständnis von Wahrnehmung, Lernen und 
Gedächtnis fundamental verändert haben. Ich er­
wähne hier nur die Arbeiten von Humberto Maturana, 
Francisco Varela, Heinz von Foerster, Ernst von Gla­
sersfeld oder die Arbeiten aus der Hirnforschung von 
Gerhard Roth oder Ernst Pöppel. Erfahrung muß 
demnach als selbstreferentielle, kognitive Konstruk­
tion eines Beobachters beschrieben werden. Das ko­
gnitive System wird als operational geschlossenes 
System konzipiert, dessen In- und Output über die 
sensorischen und effektorischen Oberflächen im Ver­
hältnis zu seiner internen Eigendynamik verschwin­
dend gering ist.
Zweitens muß Erfahrung als privat, unzugänglich 
und unbeobachtbar für Dritte konzipiert werden, so­
fern sie nicht durch ein Medium kommuniziert werden 
kann. Zugang zu Erfahrungen anderer haben wir nur 
über Medien. Was also die Kunsterfahrungen eines 
Beobachters angeht und worin sie eventuell beste­
hen, können wir daher nicht aus dem elektronischen 
Kunstwerk im WWW und seinen -Eigenschaften« ab­
leiten, sondern nur aus der Beobachtung seiner Be­
obachter. Selbst wenn wir nun Beobachter am Bild­
schirm beobachten, sagt dies nicht besonders viel 
über ihre tatsächlichen, momentanen Erfahrungen 
aus. Nur soweit Erfahrungen mit der Kunst im WWW in 
öffentlich beobachtbaren und zugänglichen Medien 
formuliert wurden, zum Beispiel in Sprache, Schrift, 
Bild oder Ton, lassen sie sich für andere beobachten. 
Nur insofern, als der User die sensorischen Schnitt­
stellen des WWW perturbiert (Maturana), also seine 
Gedanken oder Erfahrungen selbst in einem Hyper­
medium ausdrückt, können wir seine Erfahrungen be­
obachten. Die Frage nach Kunsterfahrungen im 
WWW läßt sich also nur an konkreten Beschreibun­
gen der User beobachten und beschreiben.
III
II
Die Frage nach der Erfahrung ist weit schwieriger zu 
beantworten. Eine zufriedenstellende Antwort hängt 
unter anderem davon ab, wie Wahrnehmung, Lernen 
und Gedächtnis funktionieren, ob man der Ansicht ist, 
daß es sich bei Wahrnehmung um eine Aufnahme von 
Sinnesdaten, eine Form von Informationsverarbei­
tung, von mentaler Repräsentation oder um kognitive 
Konstruktionen handelt. Der Erfahrungsbegriff besitzt
Um die Frage beantworten zu können, wie man dazu 
gelangt, bestimmte elektronische Ereignisse im 
WWW als Kunst zu bezeichnen, muß man sich die 
Verwendung des Begriffes -Kunst« ansehen und da­
nach fragen, wer diesen Begriff häufig verwendet. 
Der Begriff Kunst funktioniert wie ein Eigenname und 
wird in bestimmten sozialen Situationen benutzt, um 
einige Gegenstände oder Ereignisse gegenüber an­
deren besonders hervorzuheben oder zu kennzeich­
nen, indem man sie mit dem Label -Kunst« etikettiert.
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Der kanadische Kunstphilosoph Thierry de Duve hat 
gezeigt, daß die Etikettierung oder Taufe eines belie­
bigen Gegenstandes mit dem Eigennamen >Kunst« 
sozusagen aus dem Geiste oder der Erinnerung einer 
persönlichen Sammlung all derjenigen Kunstwerke 
getroffen wird, die eine bestimmte Person als eigene, 
»gesammelte« Erfahrung im Kopf hat9 Das bedeutet, 
daß jeder aufgrund seiner eigenen, persönlichen Er­
fahrungen und Erinnerungen an bestimmte Kunst­
werke, die seine Einstellung zur Kunst besonders ge­
prägt und geformt haben, das Urteil >Das ist Kunst« 
bzw. >Das ist keine Kunst« abgibt. Daraus folgt weiter, 
daß möglicherweise jeder Mensch zu einem anderen 
Urteil über dasselbe Kunstwerk gelangen kann, wenn 
sich die jeweiligen Erfahrungssätze voneinander un­
terscheiden. So spricht der eine einer Homepage den 
Kunstcharakter zu, der andere ihn wieder ab. Es kann 
aus diesen Gründen kein abschließendes, absolutes 
oder allgemeingültiges Kunsturteil geben, das sich 
auf 'wesentliche Eigenschaften« des Werkes »selbst« 
stützen könnte. Es gibt keine kleinste, gemeinsame 
Eigenschaft von Kunst, außer der des gemeinsamen 
Namens.
Man muß aber unbedingt hinzufügen, daß das 
Kunsturteil kein rein privates oder rein subjektives Ur­
teil ist. Denn der Mensch lebt nicht isoliert von der Ge­
sellschaft. Kunsturteile werden vielmehr in einem so­
zialen, potentiell öffentlich zugänglichen Raum abge­
geben. Auch die Kunst selbst rechnet mit der Erwar­
tung, als Kunst (und eben nicht als Handwerk oder als 
Kitsch) beurteilt und von der Gesellschaft angenom­
men zu werden. Im sozialen Austausch wird das 
Kunsturteil des einzelnen auf die Waage gelegt. Es 
kann bestätigt oder verworfen, angenommen oder 
abgelehnt werden. Dabei gibt es Vorläufer, Mitläufer 
und Nachbeter.
Das Kunsturteil ist ein sozial überformtes, gesell­
schaftlich konditioniertes Urteil, das nur aus bestimm­
ten Gründen wie ein subjektives, individuelles Urteil 
erscheint. Aber selbst das scheinbar individuellste 
Kunsturteil gehorcht verschiedenen Strömungen von 
Traditionen, Gewohnheiten, Einstellungen und Erwar­
tungen. Um das Kunsturteil als ein möglichst individu­
elles und unabhängiges erscheinen zu lassen, müs­
sen diese Einflüsse durch den -Kunstexperten« mög­
lichst ausgeblendet werden. Er muß das Urteil als 
sein eigenes erscheinen lassen.
Das Urteil über Kunst funktioniert also in Form ei­
nes Diskurses, den die Gesellschaft besonders an 
den Rändern der Gegenwartskunst gerne aufführt. In 
jeder Gesellschaft wird die Produktion solcher Diskur­
se aber durch bestimmte Prozeduren kontrolliert, se­
lektiert, organisiert und kanalisiert. Ihre Aufgabe be­
steht darin, die unberechenbaren Kräfte und -Gefah­
ren« dieser Diskurse zu bändigen und zu bannen. Die 
wichtigsten Disziplinierungsstrategien des Kunstdis­
kurses sind die Ausgrenzung, die Anerkennung so­
wie der Gegensatz zwischen dem -Wahren« und dem 
-Falschen«. Insgesamt fungieren diese verschiede­
nen Mechanismen als ein System zur Disziplinierung 
der Kunsturteile.’0
Hinzu kommen Prozeduren der künstlichen Be­
grenzung und Einschränkung solcher Diskurse durch 
den Kritiker und den Künstler. Der Kunstkommentar in 
der Form von Kunstkritik spielt eine wichtige Diszipli­
nierungsfunktion. Er hat die Aufgabe, das noch ein­
mal deutlich auszudrücken, was im Werk selbst 
schon längst verschwiegen artikuliert worden ist. Der 
Künstler als das Rechtssubjekt seines Werkes ist ein 
Prinzip der Gruppierung und Zuordnung von Diskur­
sen. Der Autor garantiert den Mittelpunkt und Zusam­
menhalt des Diskurses. Die Zuschreibung an einen 
Autor, sei es ein Künstler, ein Kritiker oder ein Wissen­
schaftler, ist ein wichtiger Index für Echtheit, Originali­
tät und Authentizität der Kunst. Der Künstler und der 
Kritiker geben der beunruhigenden Ereignishaftigkeit 
der Kunst ihre Einheit, ihre Wahrheit und ihre Authenti­
zität.
Die Gesellschaft besitzt also durchaus effiziente 
Dispositive zur Durchsetzung des Kunsturteils, die 
stets mit einer bestimmten Macht vorgetragen wer­
den und einhergehen. Sie bändigen die Unberechen­
barkeit des Kunsturteils und kontrollieren damit den 
Kunstbegriff. Mit der Kunst im WWW verhält es sich 
keineswegs anders. Der einzige Unterschied dazu 
ist, daß der Diskurs jetzt erst beginnt. Aber an seinem 
Verlauf kann man die relevanten Disziplinierungsstra­
tegien bereits deutlich erkennen.
IV
Ich komme nun zu meiner Eingangsfragestellung zu­
rück: Gibt es Kunsterfahrung im WWW? Wie man jetzt 
sieht, ist diese Angelegenheit nicht eine Sache des 
WWW -selbst« oder irgendwelcher -wesentlicher Ei­
genschaften« bestimmter Homepages, sondern eine 
Angelegenheit des Beobachters, seines kognitiven 
Systems sowie der kulturellen Traditionen, in denen er 
sich bewegt. Im WWW selbst können keine Kunster­
fahrungen gemacht werden, da es ein operational ge­
schlossenes System ist, sondern nur außerhalb im 
diskursiven Raum des Kunstsystems.
Es gilt allerdings folgendes zu beachten. Um im 
WWW Kunsterfahrungen machen zu können, muß zu­
vor ein - bewußtes oder unbewußtes - Urteil darüber 
erfolgt sein, ob es sich bei der Homepage, die man 
gerade anklickt, um Kunst handelt oder nicht. Dar­
über entscheidet, könnte man denken, jeder für sich 
selbst. Dem Beobachter wird aber von vornherein 
durch bestimmte Rahmenbedingungen nahegelegt, 
an Kunst zu denken bzw. es für Kunst zu halten, damit 
die Disziplinierungsfunktion des Diskurses greift. Be­
stimmte Homepages mit der Überschrift »Artists«, 
»Art«« oder Server wie Artcontent". ARTNINE'2 usw. 
fungieren wie ein voreinstellender Kontext oder eine 
Art digitaler Kunstinstitution, die den Benutzer ent­
sprechend präparieren. Diese sozialen Dispositive 
und Rahmen werden zu einer längerfristigen Stabili­
sierung und Vereinheitlichung des Urteils über die 
Kunst im WWW führen.
Das elektronische Kunstwerk ist ferner über den 
Namen seines Autors und über die Kunstkritik an die 
Tradition der Kunst gebunden. Namen wie Jenny Hol­
zer, Julia Scher, Vera Frenkel, Antonio Muntadas oder 
Douglas Davis sind international anerkannte Künstler, 
die sich längst auf dem Kunstmarkt durchgesetzt ha­
ben. Der Kunstcharakter verschiedener Homepages 
wird also das Resultat eines Diskurses sein im Sinne 
von Festschreibung, Ausgrenzung und Einschwören 
auf Wahrheit.
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